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er Imperator heißt Sie in seiner imperia- 
len Raumflotte willkommen. Dieses 
Handbuch wird Ihnen die Eigenschaften 
der Ihnen zur Verfügung stehenden 
imperialen Sternjäger, ihre Steuerung, 
Waffensysteme und den richtigen 
Einsatz näherbringen. Die gründliche 
Aneignung dieses Wissens ist der erste 
Schritt zu einem siegreichen Dienst für 
das Imperium. Die Hauptaufgaben 
eines jeden Piloten sind es, dem 
Imperator zu dienen und unsere Feinde 
zu besiegen. Eine erfolgreiche Erfüllung 
dieser Aufgaben wird Ihnen zu höherem 
Ansehen und einem besseren Status ver- 
helfen. Versager werden etwas unange- 
nehmere Folgen zu spüren bekommen. 
Dieses Handbuch enthält streng vertrau- 
liche Informationen der höchsten 
Sicherheitsstufe und darf nicht an 
Personen weitergegeben werden, die 
nicht für den Umgang mit Sternjägern 
zugelassen sind. Unerlaubte Weitergabe 
wird schwer bestraft. 


Diene dem Imperator. 
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ARDENT 


SICHERHEITSÜBERPRÜFUNG 
as gesamte imperiale Personal muß sich einer 
D Sicherheitsüberprüfung unterziehen, bevor sie 
sich zum Dienst melden können. Zuerst müssen 
Sie ein imperiales Raumschiff oder ein Schiff der Allianz 
durch seinen Codenamen identifizieren. Nachdem der 
Sicherheitsfeldwebel diesen Code überprüft hat, dürfen Sie 
eintreten. 
Schritt @: Schlagen Sie in diesem Buch den Schiffsnamen 
nach, dessen Code auf dem Bildschirm erscheint. 
Schritt @: Geben Sie den Namen des Schiffes ein und 
drücken Sie [ENTER]. 
Schritt ®: Nachdem Ihre Eingabe geprüft und für korrekt 


befunden wurde, können Sie sich zum Dienstantritt mel- 
den. 


ANMELDUNG 

Am Schreibtisch des Sicherheitsfeldwebels können Sie ent- 
weder einen neuen Pilotennamen eingeben oder einen 
bereits eingetragenen Piloten auswählen. Nach 
der Eingabe erhalten Sie in dem Fenster dane- 
ben den Namen, Dienstgrad und die bisher 
erreichte Punktzahl des Piloten. Wenn Sie mit 
diesem Piloten fliegen wollen, ziehen Sie die 
Maus auf die Tür auf der rechten Seite. Wurde 
der Pilot überprüft, dann erlauben die 
Sturmtruppen den Durchgang in die 
Haupthalle. 

Stehen Ihnen viele Piloten zur Verfügung, 
können Sie die Liste mit den beiden Pfeilen 
unterhalb der Liste verschieben. 


Anmeldung: 

Schritt ®: Geben Sie den Namen eines neuen Piloten ein 
oder wählen Sie einen aus der Liste aus. 

Schritt @ : Gehen Sie in die Haupthalle, indem Sie auf die 
Tür auf der rechten Seite klicken. 


Sie können am Schreibtisch des Sicherheitsfeldwebels 
auch Piloten löschen. Gehen Sie dazu folgendermalßsen vor: 

Schritt ®: Wählen Sie einen Piloten aus. 

Schritt @: Klicken sie auf die Schaltfläche DELETE 

PILOT/LÖSCHEN unterhalb der Anzeige. 


4 TIE FIGHTER 


DIE HAUPTHALLE 
n Ordnung, Pilot. Nachdem Sie die 
+ passiert haben, kön- 
nen Sie die Haupthalle betreten. Von hier 

aus stehen Ihnen mehrere Auswahlmöglich- 
keiten zur Verfügung. Sie können zur Anmel- 
dung zurückkehren, den Trainings-Simulator 
benutzen oder Ihre Fähigkeiten in einem simu- 
lierten Kampf im Gefechtsraum testen. Die Dar- 
stellungen und technischen Daten der Schiffe Traigin 
des Imperiums und der Allianz können Sie im 
Tech-Raum einsehen. Bereits geflogene Missionen können 
Sie sich im Filmraum noch einmal ansehen. Wenn Sie dann 
für den richtigen Kampf bereit sind, können Sie einen Sektor 
auswählen, in dem Sie Ihre Fähigkeiten unter Beweis stellen 
können. Ich gebe Ihnen den Rat, zunächst einige Runden im 
Trainings-Simulator zu fliegen, bevor Sie sich in den 
Gefechtsraum wagen oder sogar in eine echte Schlacht stür- 
zen. Außerdem sind einige Studien im Tech-Raum auch sehr 
empfehlenwert. 


ANMELDUNG 
Wenn Sie mit einem neuen oder einem ande- 
ren Piloten fliegen wollen, gehen Sie 
folgendermaßen vor: 
Schritt ®: Klicken Sie auf die linke untere 
Tür mit der Aufschrift REGISTER/REGI- 
STRATUR. 
Schritt @: Folgen Sie den Angaben im 
Abschnitt „Anmeldung“ in diesem 
Handbuch. 


TRAININGS-SIMULATOR 
Obwohl mehrere tausend TIE Jäger im Namen des 
Imperiums durch den Raum fliegen, heißt dies noch lange 
nicht, daß wir sie einfach verschwenden können. Damit Sie 
nicht mit einem Jäger in eine Schlacht starten und es zulas- 
sen, daß das Schiff aufgrund Ihrer Inkompetenz zerstört wird, 
haben wir eine Reihe verschiedener Tunnel, die mit Hinder- 
nissen versehen sind, geschaffen, damit Sie den richtigen 
Einsatz der Steuerung und der Schubkontrolle und die 
schnelle Erfassung und Zerstörung von Zielen lernen. Ihr [=] er 
Erfolg im Simulator hängt nicht nur von Geschwindigkeit 
und Ihrem fliegerischen Können ab, sondern auch von Ihrer AUDACITY 
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Präzision. Für die Zerstörung der pyramiden- und kugelför- 
migen Ziele und sich drehenden Objekte erhalten Sie einen 
Zeitbonus von jeweils zwei Sekunden. In höheren Levels 
wird es nicht mehr ausreichen, den Kurs mit maximaler 
Geschwindigkeit zu fliegen, um unter dem Zeitlimit zu blei- 
ben. 
Zur Benutzung des Trainings-Simulators gehen Sie 
folgendermaßen vor: 
Schritt @: Wählen Sie den Trainings-Simulator, indem Sie 
in der unteren Ebene auf die zweite Tür von links mit der 
Aufschrift TRAINING SIMULATOR/TRAININGS-SIMU- 
LATOR klicken. 
Schritt @: Klicken Sie auf die Anzeige, um zwischen der 
Beschreibung des Levels, der Highscore Liste und einer 
Übersicht des Parcours umzuschalten. 
Schritt ®: Wählen Sie mit den beiden Pfeilen unterhalb 
der Aufschrift SHIP/SCHIFF das Schiff aus, mit dem Sie 
fliegen wollen. 
Schritt @: Wenn Sie mit dem ausgewählten Schiff bereits 
einen oder mehrere Parcours vollständig absolviert haben, 
können Sie entweder mit dem letzten komplett gefloge- 
nen oder einem früheren Level beginnen. Den gewünsch- 
ten Level wählen Sie mit den Pfeilen unter der Aufschrift 
LEVEL. 
Schritt ®: Wenn Sie startbereit sind, klicken Sie auf den 
roten Knopf neben den Pfeilen für die Levelauswahl. 
Schritt ©: Drücken Sie [Q] und dann die Leertaste, um 
den Flug abzubrechen. Sie erhalten dann einen Bericht 
über den Flug. Klicken Sie nun auf das gelbe Tür-Symbol 
im rechten unteren Bereich der Anzeige und sie gelangen 
zur Hauptkonsole zurück. 
Schritt @: Klicken Sie auf den Hebel auf der linken unte- 
ren Seite der Konsole und Sie können den Simulator ver- 
lassen und kehren in die Haupthalle zurück. 
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GEFECHTSRAUM 
er Gefechtsraum wurde entwickelt, 
I): den Piloten die Erfahrungen 
richtiger Schlachten zu vermitteln, 
ohne sie den damit verbundenen Gefahrenen 
auszusetzen. Für jeden Sternjäger des Imperi- 
ums sind vier Missionen mit aufsteigendem 
Schwierigkeitsgrad gespeichert. 

Einige Missionen wurden speziell für den 
Simulator zusammengestellt, während andere 
Missionen wirklich einmal geflogen wurden und 
in den Simulator übernommen wurden, um 
Ihnen bestimmte Gefechtstaktiken zu verdeutli- 
chen. Nachdem Sie einen Gefechtseinsatz erfolgreich beendet 
haben, können Sie diesen zu Ihrem Vergnügen im Simulator 
erneut fliegen. 

Den besten Übungserfolg erzielen Sie, wenn Sie zunächst 
mit jedem Schiffstyp die jeweils erste Mission fliegen, dann 
jeweils die zweite und so weiter. Die Missionen wurden so 
zusammengestellt, daß der Schwierigkeitsgrad stetig zu- 
nimmt, wenn Sie nach diesen Schema verfahren. 

Wenn Sie eine Mission im Gefechtsraum fliegen wollen, 
gehen Sie folgendermaßen vor: 

Schritt ® : Klicken Sie in der unteren Reihe auf die dritte 

Tür von links mit der Aufschrift COMBAT CHAMBER/ 

SIMULATIONSRAUM. 

Schritt @: Wählen Sie mit den Pfeiltasten links und rechts 

neben der Typenbezeichnung ein Schiff aus. 

Schritt ®: Wählen Sie mit den Pfeiltasten links und rechts 

neben der Missionsnummer eine Mission aus. 

Schritt ®: Nachdem Sie die Einstellungen vorgenommen 

haben, klicken Sie auf den roten Knopf rechts von der 

graphischen Darstellung des Schiffs, woraufhin der 

Simulations-Visor aufgesetzt wird und die Einsatz- 

besprechung beginnt. 

Schritt ®: Sie können den Gefechtsraum wieder verlas- 

sen, indem Sie auf den mit EXIT SIMULATOR/SIMULA- 

TOR VERLASSEN beschrifteten Hebel auf der linken 

unteren Seite der Konsole klicken. 


EINSATZBESPRECHUNG 


In der Einsatzbesprechung erhalten Sie alle Informa- Eat 
tionen, die für die Erfüllung der primären Missionsziele be- — 


nötigt werden. Die Besprechung ist in zwei oder drei COURAGEOUS 
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EISEN 


DEVASTATION 


Abschnitte unterteilt. 

Zuerst erhalten Sie eine Karte des 
Einsatzgebiets. Diese Karte gibt Ihnen eine tak- 
tische Übersicht über die Mission und den 
Standort von Schiffen, Minen, Sonden etc. Der 
zweite Teil ist die Besprechung mit dem 
Deckoffizier, in der Sie ihm gezielte Fragen stel- 
len können und somit detailliertere 
Informationen über die Mission erhalten. 

EN Pause/Zurück : Klicken Sie auf dieses 
Symbol, wenn Sie die Karte genauer betrachten 
wollen. Wurde der Ablauf der Karte gestoppt, wird die 
Sequenz zurückgespult, sobald Sie erneut auf dieses Symbol 
klicken. 

Weiter/Zurück: Klicken Sie auf dieses Symbol, damit 
die mit Symbol 1 angehaltene Sequenz weiterläuft. Wenn Sie 
während der laufenden Sequenz auf dieses Symbol klicken, 
startet die Darstellung der Karte wieder am Anfang. 

Sektion überspringen: Klicken Sie auf dieses Symbol, 
damit die aktuelle Sektion der Karte übersprungen und die 
nächste angezeigt wird. 

El Fragen an den Offizier: Wenn Sie dem Offizier 
Fragen stellen wollen, klicken Sie auf dieses Symbol und Sie 
erhalten eine Auflistung aller möglichen Fragen. Nachdem 
Sie auf dieses Symbol geklickt haben, wird es durch ein Sym- 
bol für die Karte ersetzt, mit dem Sie aus der Unterredung 
mit dem Offizier zurück zur Ansicht der Karte gelangen. 

El Mission starten: Klicken Sie auf das Symbol des TIE 
Abfangjägers und Sie beginnen Ihre Mission. 

El Einsatzbesprechung abbrechen: Sobald Sie auf dieses 
Symbol klicken, wird Ihnen der Sim-Visor wieder vom Kopf 
genommen und Sie haben wieder Zugriff auf die Konsole des 
Gefechtsraums, von wo aus Sie eine andere Mission wählen 
oder in die Haupthalle zurückkehren können. 


NACHBESPRECHUNG 

Nach jeder Mission können Sie einen Bericht über Ihren 
Einsatz abfragen. Dort erfahren Sie, was Sie während der 
Mission richtig oder falsch gemacht haben. Sofern Sie sich 
dessen würdig erwiesen haben, erhalten Sie hier auch Ihre 
Auszeichnungen. Sie bekommen außerdem eine Übersicht 
über Ihre Trefferquote, welche Ziele Sie erfüllt haben, eine 
Liste zerstörter gegnerischer Schiffe und Verluste auf der 
Seite des Imperiums. 
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IH Vorherige Frage: Klicken Sie auf dieses 
Symbol und Sie erhalten den Bericht zur vorhe- 
rigen Frage. 

Nächste Frage: Klicken Sie auf dieses 
Symbol und Sie erhalten den Bericht zur näch- 
sten Frage. 

Nächste Seite: Ist der Bericht zu Ihrer 
Frage länger als eine Seite, wird dies rechts 
unten in der Anzeige dargestellt. Klicken Sie auf 
das Symbol PAGE/SEITE und Sie gelangen zur 
nächsten Seite. 

EI Mission erneut fliegen: Klicken Sie auf das Symbol 
des TIE Abfangjägers und Sie fliegen die letzte Mission 
nochmal. 

EI Nachbesprechung beenden: Wenn Sie auf dieses 
Symbol klicken, haben Sie wieder Zugriff auf die Konsole des 
Gefechtsraums, von wo aus Sie eine andere Mission wählen 
oder in die Haupthalle zurückkehren können. 

Auswahl einer beendeten Kampfmission: 

Schritt ®: Klicken Sie auf die Pfeiltasten, mit denen Sie 
auch das Schiff auswählen. Nach dem letzten Schiff erschei- 
nen die bereits von Ihnen komplett absolvierten 
Kampfeinsätze. 

Schritt ®: Folgen Sie den Anweisungen für die 
Einsatzbesprechung wie oben beschrieben. 


TECH-RAUM 
m Tech-Raum können Sie die hologra- 
I phischen Darstellungen aller Schiffe des data 
Imperiums und der Rebellen, denen Sie 10 meter in 
auf Ihren Missionen begegnen könne, betrach- 
ten. Zu den Darstellungen erhalten Sie auch 
Informationen über Größe, 
Höchstgeschwindigkeit und Bewaffnung der 10 MT yo ses 
Schiffe. Das Wissen über die Stärken und 
Schwächen eines Schiffs kann der entscheidende 
Faktor zwischen Sieg und Zerstörung sein. 
Ansicht der Holos im Tech-Raum: 
Schritt ®: Klicken Sie in der Haupthalle in 
der zweiten Ebene auf die zweite Tür von rechts mit der 
Aufschrift TECH ROOM/TECH-RAUM. 


Schritt @: Mit den beiden oberen Tasten auf der Fläche ET “DD 
unterhalb des Holos können Sie die verschiedenen Schiffe 
anwählen. EMPEROR 
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EMPEROR’S WILL 


Schritt ®: Mit den beiden darunterliegenden Tasten kön- 
nen die Schiffe um ihre Hauptachse gedreht werden. 

Schritt ®: Sie verlassen den Tech-Raum wieder und keh- 
ren in die Haupthalle zurück, indem Sie auf die Tür auf der 
linken Seite klicken. 


FILMRAUM 

urch die Benutzung des Filmraums können Sie Ihre 

Überlebenschancen im Weltraum erheblich stei- 

gern. Hier können Sie alle Filme, die Sie während 
Ihrer Missionen mit der Bordkamera aufgenommen haben, 
aus jedem Winkel und von jedem Schiff im Kampfgebiet aus 
betrachten. Sie können auch jederzeit wieder ins 
Kampfgeschehen eingreifen, wenn Sie einen erkannten 
Fehler korrigieren wollen. Der Filmraum kann auch zur 
Überprüfung der Abschüsse genutzt werden. 


Benutzung des Filmraums: 

Schritt ®: Klicken Sie in der Haupthalle auf 
die rechte Tür in der zweiten Ebene. 

Schritt @: Sie erhalten eine Liste aller 
Aufzeichnungen. Wählen Sie die Aufzeichnung, 
die Sie betrachten wollen und klicken Sie auf 
LOAD FILM/FILM LADEN. Von diesem 
Punkt aus können Sie auch Filme löschen oder 
in die Haupthalle zurückkehren. 

Nachdem der Film geladen wurde, können 
Sie die Aufzeichnung mit folgenden Befehlen 
steuern: 


BEZEICHNUNG FUNKTION 
ABSPIELEN Startet und stoppt die 
Wiedergabe des Films. 
ZURÜCK Spult den Film zum 
Anfang zurück. 
VORLAUF Spult den Film vor. 
LADEN Lädt einen neuen Film. 
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> SIMULATION STARTEN Läßt Sie an der aktuel- 
len Position in den 


Kampf eingreifen. 
1 ENDE Zurück in die 
Nr 1 Haupthalle. 
EB | FOLGEN/FREI Schaltet den 


Kameramodus zwischen 
Folgen (Kamera folgt dem Objekt, das unter Kamera- 
position angegeben wurde) und Frei (Kamera bewegt sich 
frei im Raum) um. 


\= KAMERAPOSITION Bewegt die Kamera zu 
den Positionen der 


Ns! je} Schiffe. 
EB \EEB Bewegt die Kamera in umgekehrter 
Reihenfolge zu den Positionen der Schiffe. 


u VERFOLGEN 

Schaltet den Verfolgen-Modus an oder aus. 

In diesem Modus ist die Kamera immer auf das 
ausgewählte Objekt gerichtet. 


\an OBJEKT Richtet die Talk_to Fliaht Officer 
Kamera auf 
die Objekte. 


\aas 1 Richtet die Kamera in umgekehrter Reihen- 


folge auf die Objekte. 

Linke Maustaste / Feuerknopf A Holt das Bild näher 
heran. 

Bewegt sich die Kamera frei, wird sie dadurch nach vorne 

bewegt. 

Rechte Maustaste/FeuerknopfB __Bewegt das Bild weiter 
weg. 

Bewegt sich die Kamera frei, wird sie dadurch nach hinten 

bewegt. 


BEIKAZ) 


FORMIDABLE 
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_ FURIOUS 


NEUE / ANDERE SCHLACHT 
ier beginnt Ihre eigentlich Aufgabe. Ihr gesamtes 
H Training dient nur einem Zweck. Zu beweisen, daß 
Sie es Wert sind, ein Teil der besten Luftstreitkräfte 
der Galaxis zu werden. 

Nachdem Sie den Vorraum betreten haben, müssen Sie 
sich für eine Schlacht melden. Den neuen Piloten stehen zu- 
nächst nur wenige Schlachten zur Auswahl. Wir lassen einen 
grünen Piloten nicht in Gefechten von großer strategischer 
Bedeutung fliegen, in denen er durch seine fehlende Erfah- 
rung eine Niederlage des Imperiums verschulden könnte. 

Damit Sie es sich merken, nochmal eine Wiederholung. 
Als Anfänger können Sie sich nur zu einer begrenzten Anzahl 
Gefechte melden. Sobald Sie ausreichend Erfahrungen gesam- 
melt haben, können Sie auch in gefährlicheren Gegenden flie- 
gen. Sie können jederzeit in den Vorraum zurückkehren und 
eine andere Schlacht wählen. Wenn Ihnen eine Gegend für 
den Anfang zu gefährlich erscheint, versuchen Sie Ihr Glück 
in einer anderen Schlacht. Ein Sieg in einem weniger wichti- 
gen Gefecht ist im Vergleich zu einem Versagen keine 
Schande. 

Bereitet Ihnen die Beendigung einer Mission oder einer 
Schlacht Probleme, bleiben Ihnen mehrere Möglichkeiten, 
den Sieg des Imperiums zu garantieren. Zunächst können Sie 
auf Ihrem persönlichen Datenblock den Schwierigkeitsgrad 
ändern. Wenn Sie den Gegnern in einer Mission nicht 
gewachsen sind, können Sie auch Unterstützung herbeirufen. 
Eine Verstärkung imperialer Präsenz ist keine Schande. 
Bedenken Sie letztendlich auch, daß es zur erfolgreichen 
Erfüllung einer Mission genügt, wenn Sie nur die primären 
Ziele erreicht haben. Versagen Sie bei der Erfüllung der 
sekundären oder geheimen Ziele, konzentrieren Sie sich nur 
auf die primären und gehen Sie dann zur nächsten Mission 
über. 

Betreten des Vorraums: 

Schritt @®: Klicken Sie in der Haupthalle auf die erste Tür 
links. 

Schritt @: Wählen Sie mit den beiden Pfeiltasten am 
Schreibtisch eine Schlacht aus. 

Schritt ©: Nachdem Sie eine Schlacht ausgewählt haben, 
schließen Sie sich den Streitkräften an, indem Sie auf die rech- 
te Tür klicken. 

Schritt @: Wenn Sie auf die linke Tür klicken, gelangen Sie 
zurück in die Haupthalle. 
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DER GEFECHTSSTAND 

In diesem Raum erhalten Sie alle Informationen, die Sie 
für Ihre nächste Mission benötigen. Sie können die Karte des 
Sektors betrachten, dem Flugofhizier Fragen 
stellen oder von der verhüllten Person weite- 
re Befehle einholen, sofern sie anwesend ist. 

Die Karte entspricht der, die Sie bereits aus 
dem Gefechtsraum kennen. Hier erhalten Sie 
eine taktische Übersicht über das Kampfgebiet 
sowie exakte Anweisungen für die Mission. 
Der Flugoffizier kann Ihnen detailliertere 
Informationen geben. Außerdem erhalten Sie 
von ihm auch taktische Hinweise, Unter- 
stützung bei der Auswahl und Einstellung der 
Bewaffnung und Hintergrundinformationen 
über die Mission. Sie können auch mit der 
verhüllten Person sprechen, von der Sie dann vielleicht 
Informationen über verdeckte Operationen erhalten, auf die 
Sie ein Auge haben sollten. 

Mission einsehen und fliegen: 

Schritt ®: Wenn Sie die Karte ansehen oder mit dem 
Offizier oder der verhüllten Person sprechen 
wollen, klicken Sie auf die Karte oder die ent- 
sprechende Person. 

Schritt @: Nachdem Sie genügend Infor- 
mationen erhalten haben, klicken Sie auf die 
rechte Tür auf der unteren Ebene und Sie 
können starten. 

Schritt ©: Wenn Sie es sich anders über- 
legt haben und die Mission doch nicht fliegen 
wollen, klicken Sie auf die linke Tür auf der 
unteren Ebene und Sie gelangen zurück in die 
Haupthalle. 


; Afeile vr Elan, 4 Kıaure 


EINSTELLUNG DER WAFFEN 
Die richtige Bewaffnung Ihres Sternjägers ist fast ebenso 
wichtig wie das Wissen über die Steuerung eines Schiffes. Sie 
wollen schließlich nicht unvorbereitet auf ein Geschwader X- 
Flügler stoßen. Alle Schiffe sind mit Laserkanonen, Ionen- 
kanonen oder beidem ausgerüstet. Laserkanonen werden ein- 
gesetzt, um gegnerische Schiffe zu beschädigen und zu zer- 
stören. Ionenkanonen setzen das gegnerische Schiff außer % fr 
Betrieb, indem sie die Energiesysteme überladen und zer- E Kr 
stören. Außerdem gibt es eine Anzahl verschiedener GLORY 
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Marschflugkörper (MFK), mit denen Sie Ihr Schiff beladen 
können. 

Raketen Dies sind die schnellsten und wendigsten, aber 
zugleich auch schwächsten MFK. Sie lassen sich sogar zum 
Abfangen anderer MFK einsetzen. 

Protonentorpedos Torpedos sind gut bestückte MFK. Sie 
sind schnell und haben eine relativ gute Wirkung. 

Schwere Bombe Der schwerste MFK und zugleich auch 
der langsamste. Setzen Sie ihn am besten nur gegen große 
Kampfschiffe ein. 

Schwere Rakete Eine sehr starke Waffe, die mit mittlerer 
Geschwindigkeit fliegt. Setzen Sie diese Rakete nur aus kur- 
zer Entfernung auf langsame, nicht sehr wendige Ziele ein. 

Wir erwarten, daß diese Liste im Verlauf der Gefechte 
erweitert wird. 

Auswahl der Bewaffnung: 

Schritt ®: Wählen Sie mit den beiden Pfeiltasten oberhalb 
der graphischen Anzeige einen MFK aus. 

Schritt @: Haben Sie einen MFK ausgewählt, klicken Sie 
auf LAUNCH/STARTEN. 

Schritt ©: Wenn Sie vor dem Start noch weitere 
Informationen erhalten wollen, klicken Sie auf BRIEFING/ 
ZURÜCK und Sie gelangen zurück zur Einsatzbesprechung. 


NACHBESPRECHUNG 

Wie Sie es schon aus dem Gefechtsraum kennen, erhalten 
Sie auch nach einem richtigen Einsatz einen Bericht über Ihre 
Leistungen. Der Flugoffizier und die verhüllte Person stehen 
beide für Ihre Fragen zur Verfügung. In der 
Nachbesprechung werden Sie auch benachrichtigt, wenn Sie 
befördert wurden oder eine Auszeichnung erhalten haben. 

Einsatzbericht abfragen: 

Schritt @: Klicken Sie auf den Flugoffizier, damit Sie sei- 
nen Bericht erhalten. Klicken Sie auf den Text und die näch- 
ste Seite des Berichts erscheint. Nachdem Sie alle 
Informationen erhalten haben, können Sie den Offizier wie- 
der verlassen, indem Sie auf THAT’S ENOUGH, SIR/DAS 
REICHT, SIR klicken. 

Schritt @: Klicken Sie auf die verhüllte Person, um ihren 
Bericht mit weiteren Informationen zu erhalten. 

Schritt ®: Klicken Sie auf die Tür im Hintergrund und Sie 
gelangen zurück in den Gefechtsstand. 
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Schritt @: Klicken Sie auf die Tür zu Ihrer Linken, wenn 
Sie die Mission erneut fliegen wollen. HINWEIS: Wählen Sie 
diese Tür, wenn Sie bei einem Einsatz versagt haben oder Ihr 
Ergebnis verbessern wollen. Versagen Sie bei einer Mission, 
die Sie davor bereits erfolgreich absolviert haben, wird dieser 
Erfolg gelöscht. 


NÄCHSTE MISSION 

Während Sie in einer Schlacht kämpfen, können Sie direkt 
von der Haupthalle in den Gefechtsstand gehen. Wollen Sie 
in einer anderen Schlacht kämpfen, müssen Sie im Vorraum 
einfach eine neue Wahl treffen. 

So gelangen Sie von der Haupthalle direkt in den Gefechtsstand: 

Schritt @: Klicken Sie auf die Tür auf der obersten Ebene, 
die mit CONTINUE BATTLE/KAMPF FORTSETZEN 
beschriftet ist. 

Schritt @: Folgen Sie den Anweisungen für die Einsatz- 
besprechung wie oben bereits beschrieben. 


INSTRUMENTE IM COCKPIT 
IMPERIALER STERNJÄGER 

ie TIE Jäger wie auch das Angriffs-Kanonenboot 

D der Cygnus Werften wurden alle auf maximale 

Leitung hin entwickelt. Die Anordnung der 
Instrumente in den Cockpits entspricht diesem Stil. Viele 
Einrichtungen sind in allen Schiffen nahezu identisch, damit 
ein Pilot den Schiffstyp wechseln kann, ohne lange Lern- und 
Umgewöhnungsprozesse durchzumachen. Während die 
Bewaffnung und die Anordnung der Instrumente unter- 
schiedlich sein können, bleibt die Steuerung bei allen Schiffen 
gleich. Im nächsten Abschnitt folgt eine Übersicht über die 
verschiedenen Cockpits. 


INSTRUMENTE 

Sensoren Die Sensoranzeigen sind in den beiden oberen 
Ecken des Cockpits untergebracht und zeigen alle Schiffe und 
Objekte an, die sich in Sensorreichweite befinden. Der vorde- 
re Sensor (links oben) zeigt alle Objekte an, die vor Ihnen lie- 
gen und der hintere Sensor (rechts oben) alle Objekte hinter 
Ihnen. Jedes Objekt wird durch einen Punkt dargestellt. Je 
heller der Punkt scheint, desto geringer ist die Distanz zwi- 
schen Ihnen und dem Objekt. Der Punkt, der Ihr aktuelles 
Ziel repräsentiert, ist in eckige Klammer gefasst. Befindet sich 
ein Punkt exakt in der Mitte der Anzeige, dann bedeutet das, 
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RIESE} 


HARPAGO 


HARPAX 


daß sich das Objekt direkt vor beziehungsweise hinter Ihnen 
befindet. 

Die Farben der Punkte folgen einem festgelegten Schema. 
Lernen Sie die folgende Tabelle auswendig, damit Sie gegne- 
rische Schiffe schnell identifizieren können. 


Rot - Imperial Gelb - MFK 


CMD Das CMD erfüllt mehrere Funktionen. Es liefert 
Ihnen alle verfügbaren Informationen über den Status des 
Zielobjekts, Entfernung zu Ihrem Schiff, Ladung und anvi- 
sierte Schiffsteile. 

Sobald Sie ein Schiff als Ziel erfassen, wird es in der Mitte 
des CMD dargestellt. Darüber sehen Sie den Schiffstyp und 
den Namen. Die Darstellung des Schiffs dreht sich und gibt 
so die relativ zu Ihrem Schiff gesehene Orientierung an. So 
können sie feststellen, ob sich ein Schiff auf Sie zu oder von 
Ihnen weg bewegt. 

Der Status des Zielobjektes ist in drei Teilinformationen 
unterteilt. Der erste Wert gibt den Zustand der Schilde 
(SHD) an. Nachdem Sie die Schilde deaktiviert haben, ver- 
schlechtert sich bei jedem weiteren Treffer der Zustand des 
Rumpfes (HULL). Haben beide Werte 0% erreicht, wird das 
Schiff zerstört. Setzen Sie das Schiff, nachdem die Schilde 
überwunden sind, mit Ionenkanonen unter Beschuß, fällt die 
Leistung des Systeme (SYS) ab. Erreicht dieser Wert 0%, ist 
das Schiff außer Betrieb. 

Die nächste Anzeige gibt die Distanz (DIST) zwischen 
Ihrem Schiff und dem Ziel an. Die Entfernung wird in 
Kilometern (km) angegeben. Dieser Wert ist von großer 
Bedeutung, wenn Sie einen Gegner mit Torpedos oder 
Raketen beschießen wollen. Oft gewinnt der, dem es gelingt, 
den ersten Treffer zu landen. 

In der linken unteren Ecke des CMD wird die Ladung des 
Zielobjekts angegeben. Damit die Ladung eines Objekts iden- 
tifiziert werden kann, müssen Sie das Objekt als Ziel erfassen 
und so nah an das Schiff heranfliegen, daß die Sensoren eine 
Abtastung vornehmen können. Je kleiner das Objekt ist, 
desto geringer ist die Reichweite Ihrer Sensoren und desto 
näher müssen sie an das Schiff heranfliegen. Die Distanz zu 
Fähren, Schleppern, Frachtern etc. darf höchstens 0,2 km 
betragen, damit die Ladung identifiziert werden kann. 
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In der rechten unteren Ecke des CMD wird der zur Zeit 
anvisierte Schiffsteil angezeigt. Mögliche Ziele an einem 
Schiff sind der Rumpf, Geschütztürme, die Brücke, 
Triebwerke etc.. Besonders bei großen Schiffen ist diese 
Anzeige sehr hilfreich, weil ein Schiff schneller zerstört oder 
gekapert werden kann, nachdem seine Geschütztürme und 
andere schwere Waffen zerstört wurden. 

Ziel HUD In der Mitte des vorderen Fensters befindet 
sich das ZIEL HUD. Diese Anzeige gibt an, ob ein Ziel sich 
in Reichweite der Währungssysteme befindet und wann ein 
guter Schußwinkel erreicht ist. Befindet sich ein Ziel außer 
Reichweite, wird um das Ziel ein gelber Rahmen gezeichnet, 
wenn Sie aus dem Cockpit schauen. Befindet sich das 
Zielobjekt in Reichweite, beginnt es rot zu blinken. 

Um die Zieleinrichtung herum befinden sich mehrere 
Leuchtbalken, die den Zustand der Waffen anzeigen, sowie 
das OTIA, daß aufleuchtet, sobald Sie vom Gegner als Ziel 
aufgefaßt wurden. 

An der Seite und unterhalb der Zieleinrichtung befinden 
sich die Anzeigen für die Laser- und Ionenkanonen. Diese 
leuchten grün, wenn die Waffen geladen und schußbereit 
sind. Außerdem sehen Sie hier, ob die Kanonen auf Einzel-, 
Doppel- oder konzentriertes Feuer stehen. Sobald sich ein 
Zielobjekt in Reichweite der Kanonen befindet und der 
Schußwinkel gut ist, beginnt die Anzeige grün zu blinken. 

Oberhalb der Zieleinrichtung befindet sich die OTIA. Die 
linke Anzeige leuchtet auf, sobald Sie von den Lasersystemen 
eines gegnerischen Sternjägers als Ziel aufgefasst worden 
sind. Die mittlere Anzeige leuchtet auf, sobald Sie vom 
Lasersystem eine größeren Schiffs anvisiert werden. Die linke 
Anzeige blinkt gelb, sobald der Gegner versucht, einen MFK 
auf Ihr Schiff aufzuschalten. Ist ihm dies gelungen, erscheint 
die Anzeige konstant rot. 

Das HUD wird auch benutzt, wenn Sie selber einen 
Gegner mit einem MFK beschießen wollen. Wenn der 
Zielcomputer versucht, auf ein Schiff aufzuschalten, wechselt 
die Farbe des HUD nach gelb. Sobald das Ziel aufgeschaltet 
ist, erscheint das HUD rot. 

Der Ladezustand der Laser- und Ionenkanonen werden 
durch beleuchtete längliche Anzeigen dargestellt. Dabei ste- 
hen die grünen Anzeigen für Laser- und die blauen für 
Ionenkanonen. Es gibt bei beiden zwei Ladezustände. Der Ei FaN 
Normalzustand wird durch eine normale Helligkeit angezeigt 
und die Superladung durch besonders helle Lichter.  ILLUSTRIOUS 
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Supergeladene Waffen bieten eine größere Reichweite und 
Feuerkraft. Erlöschen die Lichter völlig, müssen Sie darauf 
warten, daß die Energiezellen wieder geladen sind, bevor Sie 
weiter feuern können. Weitere Informationen über das Auf- 
laden der Kanonen erhalten Sie im Abschnitt „LES“ weiter 
unten in diesem Dokument. 

Neben der Anzeige für die Laser- und Ionenkanonen 
befindet sich die Anzeige für die MFK. Ist Ihr Schiff mit MFK 
bestückt, wird hier die Anzahl der noch zur Verfügung ste- 
henden Flugkörper angezeigt. Wie die Kanonen können auch 
die MFK einzeln oder zusammen abgefeuert werden. 

Schubkontrolle Die Anzeige für die Schubkontrolle 
besteht aus zwei Teilanzeigen, dem Schub und der 
Geschwindigkeit. Die Schubanzeige gibt an, wieviel Prozent 
der Leistung des Energiesystems in die Triebwerke geleitet 
wird. Die Geschwindigkeitsanzeige gibt an, wie schnell Ihr 
Schiff fliegt. Weitere Informationen über die Beeinflussung 
von Schub und Geschwindigkeit erhalten Sie im Abschnitt 
„LES“ weiter unten in diesem Dokument. 

Rumpf/Schilde Die Anzeige gibt den Zustand des 
Schiffsrumpfs sowie den Ladezustand der Schilde wieder, 
sofern Ihr Schiff damit ausgestattet ist. 

Der Zustand des Rumpfes wird durch die Farbe des 
Schiffssymbols angegeben. Grün bedeutet unbeschädigt, gelb 
beschädigt und rot kritisch. 

Die Anzeige für die Schilde ist fast identisch. Nachdem die 
Schilde erschöpft sind, müssen sie wieder aufgeladen werden, 
damit weitere Treffer nicht den Rumpf beschädigen. Weitere 
Informationen über das Aufladen der Schilde erhalten Sie im 
Abschnitt „LES“ weiter unten in diesem Dokument. 

Missionszeit Die Uhr wird aus zwei Gründen eingesetzt. 
Im Trainings-Simulator wird dort die noch verbleibende Zeit 
angezeigt. Im Gefecht gibt sie Ihnen die bereits verstrichene 
Zeit an. 

Kamera-Anzeige Die Anzeige leuchtet auf, sobald Sie 
die Bordkamera aktivieren. Daneben erhalten Sie angezeigt, 
wieviel Prozent des Films bereits belichtet sind. Sie können 
sich die Aufzeichnung auch während des Fluges jederzeit 
ansehen. 

Energieanzeige oder LES (Laser, Energie, Schilde) 

Die Energieanzeige ist eins der wichtigsten Elemente eines 
Sternjägers. Über diese Anlage kontrollieren Sie die Energie- 
verteilung an die Systeme und vergeben so wenig oder so 
viel Energie wie benötigt wird. Stellen Sie sich das ganze wie 
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eine Batterie vor, an der alle Systeme angeschlossen sind. 
Solange alle System gleichviel Energie von dieser Quelle zie- 
hen, wird die Energie der Laser und der Schilde weniger, 
wenn Sie benutzt oder beschädigt werden. Um diese Systeme 
wieder aufzuladen, muß die Energie anderen Systemen ent- 
zogen und in das zu ladende System umgeleitet werden. 
Wenn zum Beispiel die Schilde Ihres Schiffes beschädigt wur- 
den, müssen sie wiederaufgeladen werden. Sobald Sie die 
Laderate erhöhen, wird diese Energie den Triebwerken ent- 
zogen. Obwohl der Schub noch gleich eingestellt ist, wird 
das Schiff langsamer. Wenn Sie dagegen sehr schnell an eine 
bestimmte Position gelangen wollen, setzen Sie die 
Laderaten für die Schilde und die Laser auf Minimum, wor- 
aufhin die gesamte Energie in die Triebwerke geleitet wird. 

Triebwerke Die Triebwerke werden über den Schub kon- 
trolliert. Die mit „E“ bezeichnete Anzeige gibt an, wieviel 
Energie auf die Triebwerke geleitet wird. Sie haben dabei 
keine direkte Kontrollmöglichkeit über die Energie, die in 
die Triebwerke gelangt. Sobald Energie zu oder von den 
Schilden oder Lasern umgeleitet wird, wird das Schiff langsa- 
mer beziehungsweise schneller. Wie oben bereits beschrie- 
ben, kann der Schub auf 100% eingestellt sein, aber das Schiff 
fliegt trotzdem nicht mit Höchstgeschwindigkeit, weil andere 
Systeme Energie vom Antriebssystem abziehen. 

Laser Die mit „L“ beschriftete Anzeige gibt die aktuelle 
Laderate der Laser- und Ionenkanonen an. Befindet sich die 
Anzeige im mittleren Bereich, werden die Systeme mit nor- 
maler Geschwindigkeit geladen. Das bedeutet, daß die 
Energie der Laser abnimmt, wenn Sie feuern und erst wieder 
zunimmt, wenn sie aufgeladen werden. Befindet sich die 
Anzeige unterhalb der Mitte, wird Energie aus den Lasern in 
ein anderes System geleitet und der Ladezustand der Laser 
nimmt ab, auch wenn Sie nicht feuern. Befindet sich die 
Anzeige über der Mitte, werden die Laser aufgeladen, bis sie 
komplett supergeladen sind. 

Schilde Sofern Ihr Schiff mit Schilden ausgestattet ist, 
werden Sie im Cockpit eine mit „S“ beschriftete Anzeige fin- 
den. Die Laderaten der Schilde sind denen der Laser- und 
Ionenkanonen gleich. Zuerst werden die Standardschilde 
geladen. Sind diese auf 100%, werden die zusätzlichen Schilde 
geladen, bis auch diese voll aktiv sind. Befindet sich die 
Anzeige für die Laderate unterhalb der Mitte, werden die 
Schilde schwächer, auch wenn das Schiff nicht getroffen wird. 
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SIENAR FLEET SYSTEMS TIE STERNJÄGER 


Kampfbestimmung: Raumjäger 
Vorderer Zieleinrichtung/ Hinterer Sensor 
Sensor Warnanzeigen 


Triebwerk- 
leistung 


Laserkanonen 
Laderate 


Geschwindigkeit 
Schubanzeige 
Missionszeit 


Rumpfstatus 
Bordkamera 


Zeitverhältnis 


Funksysteme Laserkanonen Gefechtsmonitor 
(CMD) 


SIENAR FLEET SYSTEMS TIE ABFANGJÄGER 
Kampfbestimmung: Raumjäger/ Abfangjäger 
Vorderer Sensor Verfügbare MFK Zieleinrichtung/ Hinterer Sensor 
Warnanzeigen 


Laserkanonen ar 
Laderate eistung 
Rumpfstatus 
Funksysteme Zeitverhältnis 
Gefechtsmonitor Schubanzeige Geschwindig- 


Missionszeit 
ar z 


INDOMITABLE 
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SIENAR FLEET SYSTEMS TIE BOMBER 


Kampfbestimmung: Bomber 
Vorderer Verfügbare MFK Zieleinrichtung/ Hinterer Sensor 
Sensor Warnanzeigen 


Laserkanonen Triebwerk- 
Laderate leistung 
Laserkanonen 
Rumpfstatus 
Funksysteme 
eitverhältnis 
Bordkamera Missionszeit Gefechtsmonitor Schubanzeige Geschwindig- 


(CMD) keit 
SIENAR FLEET SYSTEMS TIE JÄGER MK?2 
Kampfbestimmung: Raumjäger/ Abfangjäger 
Laserkanonen Geschwindigkeit Verfügbare MFK 
Ionenkanonen 


Bordkamera 


Vorderer Sensor Hinterer Sensor 


Zieleinrichtung/ 


Warnanzeigen 
Missionszeit 
Schild/ 
Rumpfstatus 
Triebwerkleistung 
Laserkanonen 
Laderate 
Zeitverhältnis 
Funksysteme Schilde Gefechtsmonitor 


Laderate (CMD) 


rip 


INFLEXIBLE 
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CYGNUS SPACEWORKS XG-I STERNFLÜGLER 
Kampfbestimmung: Angriffsjäger/Kanonenboot 


Vorderer Sensor 


Schubanzeige 


Geschwindigkeit 
Schild-/ 
Rumpfstatus 
Funksysteme Schilde 
Laderate 
Runter 


R 
Links a Rechts 
v 


Hoch 


LIGHTNING 


Verfügbare 
MFK 


Hinterer Sensor 


Zieleinrichtung/ 
Warnanzeigen 


Ionenkanonen 


Bordkamera 


Missionszeit 


Laserkanonen 


Zeitverhältnis 


Laser/lonen- Gefechtsmonitor _Triebwerkleistung 
kanonen (CMD) 
Laderate 


STERNJÄGER COMPUTERSYSTEME 
STEUERUNG ÜBER DEN JOYSTICK 


Schub erhöhen Feuerknopf 2: @® Einmaliges 
Drücken erfaßt ein Schiff als Ziel 
® Knopf gedrückt halten für 
Schubkontrolle und 
Nach rechts Rollen nach 
Follen links oder 
rechts 


Nach links 
rollen 


Feuerknopf 1: 
Waffen und Schub 
Raketen abfeuern verringern 
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SICHT 


10 Uhr/ 12 Uhr/ 2 Uhr/ 
links vorne vorne rechts 
a 2 a 

9 Uhr/ gerade 3 Uhr/ 
links oben hoch rechts 
8 > 2 

7 Uhr/ 6 Uhr/ 5 Uhr/ 

linke Schulter hinten rechte Schulter 


Zwischen Sicht auf Flügelniveau und 45 Grad Sicht 


BES umschalten. 


= Cockpit ein- oder ausschalten. 
er 


Von externer Sicht oder Raketenverfolgung auf 


Cockpit-Sicht zurückschalten. 


Wählt den Kopf eines MFK als Kameraposition, 
EB \Wwiederholtes Drücken schaltet auf weitere MFK um. 


1 oder 1 Sicht aus externer Kamera ein-/ausschalten. 


v2} Hebt die Kontrolle über das eigene 
EB oder 


Schiff auf und erlaubt bei externer Ansicht 


die Positionierung der Kamera. 


© Bewegen Sie mit dem Joystick die Kamera aufihre neue 


Position. 


® Drücken Sie Feuerknopf A, damit das Bild näher heran 


kommt und Feuerknopf B, um das Bild weiter zu entfernen. 
® Drücken Sie [F4] und Sie erhalten die Kontrolle über Ihr 


Schiff zurück. 
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MAGNIFICENT 


E-JPSJEe3 


MAJESTIC 


ANTRIEB 


= Schub erhöhen. 
= Schub herabsetzen. 
== 


= Schub abstellen. 
BE 


I 1 1/3 Schub 


111 2/3 Schub 
Voller Schub 


Sn Schub der Geschwindigkeit des Zielobjekts 


anpassen. 


1 Startet/ unterbricht einen Hyperraumsprung und 
beendet die Mission, sofern das Schiff über entsprechende 
Triebwerke verfügt. 


ENERGIESYSTEME 
= Einstellen der Laderate der Laser. 
a 


Ne Einstellen der Laderate der Schilde (sofern vorhanden). 
[ze 
a 11 Leitet Energie von den Schilden in 
— oder die Laser-/Ionenkanonen. 
= DB Leitet Energie von den Laser-/ 
oder Ionenkanonen in die Schilde. 


Einstellen der Laderate der Strahlenwaffe (sofern 
vorhanden). 


SCHILDE 


= Umkonfiguration der Schilde (sofern vorhanden), 
mögliche Einstellungen sind: Volle Kraft auf vordere Schilde, 
volle Kraft aufhhintere Schilde, gleichmäßige Verteilung auf 
beide Schilde. 
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WAFFENSYSTEME 


n Aktives Waffensystem wechseln, Laser, 
[7 Ionenkanonen, MFK. 


= Umschalten zwischen Einzel- und konzentriertem 
Feuer. 


11 Schaltet Strahlenwaffe ein oder aus. 


ZIELCOMPUTER UND CMD 
=» Nächstes Ziel auswählen. 
1 


N 1 Vorheriges Ziel auswählen. 

1 

N Zuletzt eingetroffenes Ziel auswählen. 
= 


RN Gegnerisches Ziel/Mine mit geringstem Abstand zum 
ME eisenen Schiff auswählen. 


De Angreifendes Schiff mit geringstem Abstand zum 
EB eigenen Schiff auswählen. 


a Schiff anwählen, das aktuelles Ziel angreift und diesem 
ME m nächsten ist. 


Beispiel: Wenn Sie eine Korvette beschützen, erfassen Sie 
die Korvette als Ziel und drücken Sie [A]. Das Schiff, das die 
Korvette angreift und ihr am nächsten ist, wird als neues Ziel 
aufgefasst. 


1 Komponentenanzeige an- oder ausschalten. 

za 

1 Nächste Komponente des Ziels anzeigen. 
za 


= Vorherige Komponente des Ziels anzeigen. 
za 


\Sriech Speichert aktuelles Ziel zwischen. 
\as >} bis "1 


> Ba“ zwischengespeichertes Ziel ab. 
BB bis 


Kritische Befehle, wie zum Beispiel Einfliegen in Ej Fr .D 
(er) 


den Hangar, Anfordern von Unterstützung oder 
Ausrichtung auf ein herankommendes MFK. MONARCH 
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MONITOR 


= CMD löschen. 


Zielanzeige: Dieses System analysiert die Sensordaten 

über das aufgefasste Schiff und informiert Sie über 
dessen Aktionen. Das System liefert Informationen über die 
Befehle des Schiffes, Zielort, Zeit bis zum Erreichen des 
Zielorts etc. Benutzen Sie diese Anzeige, wenn Sie schnell 
Gefahren für das Imperium erkennen wollen. 

WARNUNG: Während Sie die Anzeige betrachten, bleibt 
Ihr Schiff weiterhin mitten im Kampfgeschehen. Verbringen 
Sie nicht zuviel Zeit in diesem Anzeigemodus, wenn Sie nicht 
in ein anderes Schiff hineinfliegen wollen. 


= oder je Schaltet die Zielanzeige wieder aus. 


INFORMATIONSSYSTEME 
IM COCKPIT 


Die imperialen Sternjäger sind mit mehreren 
Informationssystemen ausgestattet. Diese 
Systeme nutzen die verschiedenen Sensoren 
und Computer an Bord, damit Sie jederzeit die 
exakten Daten für einen genauen Überblick 
über die Situation haben. Alle Systeme können 
jederzeit während des Fluges abgefragt werden. 
Drücken Sie die entsprechende Taste, wenn Sie 
eines der Systeme aufrufen wollen. Haben Sie 
ein System aktiviert, gelangen Sie mit den 
Pfeiltasten zum nächsten beziehungsweise vor- 
letzten System. Es folgt eine Liste der Systeme und ihrer 
Benutzung: 


Flug-Optionen: Dieses Menü erlaubt die Einstellung 

aller wichtigen Optionen. Einige Optionen dienen der 
Einstellung der Qualität und Geschwindigkeit der Graphik, 
dem Sound und der Musik. Andere erlauben eine 
Modifizierung des Schiffes und der Waffen. 


N 1 Bewegt den Balken in der Liste nach oben. 
zä 


v1 Bewegt den Balken in der Liste nach unten. 
Bi 


1 >} Senkt oder erhöht die Lautstärke. 
oder 
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instellung ändern. 
heoeer! Einstellung 


pese1 Menü verlassen und weiterfliegen. 
ge) 


=} Missionsziele: Sie erhalten eine Auflistung aller 
Missionsziele, die in primäre, sekundäre und geheime Ziele 
unterteilt ist. Erreichte Ziele werden grün dar- 
gestellt, noch nicht erreichte gelb und nicht 
mehr zu erreichende Ziele rot. Rufen Sie diese 
Liste gelegentlich auf, damit Sie immer über den 
aktuellen Status der Mission informiert sind. 


m Verschiebt die Liste nach 
MB oder WEB oben /unten. 


=} oder 1 Anzeige verlassen und 


weiterfliegen. 


1 Taktische Karte: Die Karte zeigt das 
Kampfgebiet und alle Schiffe, die sich in Sensor- 9 TE -Wission Goals + FAME 
reichweite befinden, in einer 2D- und einer 3D- 
Darstellung. In der 2D-Ansicht kann die Karte 
nach oben, unten, links und rechts verschoben 
werden. In der 3D Ansicht kann die Karte rotiert 
und verschoben werden. In beiden Ansichten 
kann der Ausschnitt der Karte mit den Feuer- 
knöpfen vergrößert und verkleinert werden. Alle 
Schiffe und ihre Bezeichnungen können von der 
Karte entfernt werden, wodurch die Übersicht 
verbessert wird. Für jedes Schiff wird außerdem 
eine Höhenlinie angegeben. Am Fuß der Linie 
sehen Sie die Richtung und Geschwindigkeit des Schiffs. Je 
länger die Markierung ist, desto schneller fliegt das Schiff. Die 
Zahl unterhalb der Bezeichnung gibt die Entfernung des 
Schiffs zu Ihnen an. Gehört das Schiff einer Gruppe an, wird 
die Bezeichnung dieser Gruppe zusätzlich angezeigt. 
HINWEIS: Wollen Sie die Situation um ein Schiff herum 
näher betrachten, wechseln Sie die Sicht mit den Tasten [C] 
und [T], wobei die Karte jeweils um das ausgewählte Schiff 


zentriert wird. 
Joystick In der 2D-Ansicht bewegen Sie die Karte mit e Kr Fi 
dem Joystick nach oben, unten, links oder rechts. In der 3D- 


PROTECTOR 
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Ansicht drehen Sie mit dem Joystick die Karte 
um das ausgewählte Schiff. 
Feuerknopf A Ausschnitt vergrößern 
FeuerknopfB Ausschnitt verkleinern 
Leertaste Umschalten zwischen 2D-und 
3D- Ansicht. 


a Schaltet zwischen „Gegner zeigen“, „Nur 
En Symbole“ und „Verdeckt“ um. 


N nascı zwischen „Imperiale zeigen“, 
„Nur Symbole“ und „Verdeckt“ um. 


Schaltet zwischen „Neutrale zeigen“, „Nur Symbole“ 
und „Verdeckt“ um. 


8 = Karte verlassen und weiterfliegen. 
oder 


... aller Funksprüche: Alle Meldungen, die Ihr 
Schiff erreichen, werden während des Fluges angezeigt und 
auch im Computer gespeichert, so daß Sie alle Meldungen 
jederzeit abfragen können. Die Auflistung zeigt alle 
eingegangenen Funksprüche, gefolgt von der Missionszeit, zu 
der sie Ihr Schiff erreichten. 


Ir 1 v1 Verschiebt die Liste nach oben oder unten. 
EB oder \B 


GE Auflistung verlassen und 
1 oder \s 


weiterfliegen. 


>} Schadensbericht: Diese Anzeige gibt an, 
welche Bordsysteme in Ihrem Schiff aktiv sind, 
welchen Status sie haben und in welcher 
Reihenfolge sie repariert werden. Systeme, die 
in Ihrem Schiff’ benutzt werden, sind grün oder 
rot dargestellt, während nicht installierte 
Systeme grau dargestellt sind. Wird ein System 
beschädigt, wird die entsprechende Status- 
anzeige durch die Zeit ersetzt, die eine 
Reparatur des Systems benötigt. Wird mehr als 
ein System beschädigt, können Sie die Priorität festlegen, 
nach der die Systeme repariert werden. Triebwerke und 
Steuerung sind normalerweise die wichtigsten Systeme Ihres 


RENOWN Schiffs und sollten deshalb auch zuerst wieder in Betrieb 
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gebracht werden. Bewegungs- oder steuerlos im Raum zu 
treiben kann in einem Kampf sehr ungemütlich werden. 


Verschiebt die Liste nach oben/unten. 
n oder = 


gen Weist dem ausgewählten System oberste Priorität 
EEE} und setzt cs an erster Stelle der Liste. 


>} oder 1 Auflistung verlassen und 


weiterfliegen. 


> Bess an den Flügelmann: Diese 
Liste zeigt alle Befehle, die Sie Ihrem Flügel- 
mann oder anderen Imperialen Schiffen geben 
können, wenn Sie die Befugnis dazu haben. Sie 
können die Kommandos direkt von dieser Liste 
aus geben oder, indem Sie während des Fluges 
die entsprechende Tastenkombination drücken. 


KSSIU (O Aktuelles Ziel an den Flügelmann 
E Na übergeben. 


sur Versorgungsschiff soll andocken und Ihr Schiff 
EB \EE Wieder aufladen. 


Dose 1 Flügelmann soll Deckung geben. 
ea u 


Aktuellem Ziel A ich- 
Nat be ellem Ziel Auswei 


BE Manöver befehlen. 


nn 1 Ein Schiff, das auf weitere Befehle 
wartet, soll seine Mission 
fortführen. 


Gibt dem aktuellen Ziel den Befehl, 
Teig em ellen Ziel den Befe 


zurück zur Basis zu fliegen. 


en 1 Alle Flügelpiloten erhalten den 
ve Befehl, Ihr aktuelles Ziel zu ignorieren. 


En = Befehle des anderen Schiffs anfordern. 
Ne 


Dt > 1 Unterstützung anfordern. 
Be 


\Stitch Ziel erhält den Befehl, zu stoppen und weitere 
== & Befehle abzuwarten Ya 


hes<! Weiter fliegen. RESOLUTION 


STARFIGHTER PILOTEN HANDBUCH 29 


SD 


THUNDERER 


Tastaturbelegung: Diese Liste zeigt Ihnen alle 

Tastaturkommandos. Sie können diese Liste jederzeit 
aktivieren. Eine komplette Beschreibung der Kommandos 
erhalten Sie in den entsprechenden Abschnitten dieses 
Dokuments. 


= Weiterfliegen. 


ZUSÄTZLICHE SYSTEME 

Schleudersitz Wurde Ihr Schiff zu stark beschädigt, kön- 
nen Sie vor der endgültigen Zerstörung aussteigen. 
Katapultieren Sie sich zu nahe an einem Schiff der Rebellen 
aus Ihrem Sternjäger, können Sie in Gefangenschaft geraten. 
Im Gegensatz zur Begegnung mit Ihrem kommandierendem 
Offizier, dem Sie zu erklären haben, warum Sie Ihr Schiff ver- 
loren haben, kann dies aber unter Umständen die angeneh- 
mere Wahl sein. 


a = Betätigt den Schleudersitz. 


Bordkamera Wie bereits im Abschnitt „Filmraum“ 
beschrieben können die Aufzeichnungen Ihrer Einsätze sehr 
hilfreich sein. Wenn Sie eine Sequenz im Gefecht aufnehmen 
und dann betrachten, können Sie auch leichter die Pläne des 
Gegners erkennen und rechtzeitig durchkreuzen. Am Ende 
einer Mission können Sie die Aufzeichnung ansehen und für 
spätere Studien im Filmraum speichern. 


8 Schaltet die Bordkamera ein/aus. 
n Betrachte die zuletzt gemachte Aufzeichnung während 
Si 


des Fluges. 


Weitere Informationen zu den Aufzeichnungen finden Sie 
im Abschnitt „Filmraum“, 


WEITERE KOMMANDOS 


1 Mission abbrechen. 
= Pause. 

EB Brick kalibrieren 

m ausgeben. 
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a 193 Schaltet die Detailstufe um. 

Fra 

je De Schaltet die Musik ein oder aus. 
a 


ee ja Schaltet die Spielgeschwindigkeit zwischen 
EEE Normal, 2x und 4x um. WARNUNG: Wurde die 
Zeit beschleunigt, fliegen auch alle Schiffe schneller. Nähern 
Sie sich einer Kampfsituation, sollten Sie die Zeit wieder auf 
Echtzeit zurücksetzen, damit Sie überhaupt reagieren 
können. 


PERSÖNLICHER DATENBLOCK 
hr persönlicher Datenblock erfüllt mehrere 
I Funktionen. Er stellt eine direkte Verbindung zur impe- 
rialen Datenbank dar, von wo aus Sie Infor- 
mationen über Ihre Leistungen, Medaillen und IMPERIAL D 
Auszeichnungen abfragen können. Sie können | 
von hier aus auch andere Funktionen kontrollie- 
ren und das Spiel Ihren Wünschen anpassen. 


pet Greift auf den Datenblock zu, wenn Sie 
EB „ich nicht im Flug befinden. Sie haben 
Zugriff auf folgende Bereiche der imperialen 
Datenbank: 


Options/Optionen Wenn Sie den Daten- 
block aktivieren, sehen Sie zunächst diese 
Anzeige. Sie können mehrere Einstellungen vornehmen. Es 
folgt eine Liste der Optionen und ihrer Funktionen: 

Music/Musik Stellt die Lautstärke der Musik ein. 

Sound Stellt die Lautstärke der Soundeffekte ein. 

Speech/Sprache Stellt die Lautstärke der Sprache ein. 

Transitions/Übergänge Schaltet die Zwischensequenzen 
an oder aus. 

Subtitles/Untertitel Schaltet die Untertitel zu gesproche- 
nen Sequenzen an oder aus. 

Difficulty/Spielstufe Erlaubt die Einstellung des 
Schwierigkeitsgrads. Wenn Sie EASY/LEICHT wählen erhal- 
ten Sie nur 75% der Punkte, wo Sie bei der Einstellung 
HARD/SCHWER einen Bonus von 25% erhalten würden. 


ESP 


TRIUMPH 
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Medals | Record 


VANGUARD 


Einstellung ansehen: 

Schritt ®: Drücken Sie [ESC], wenn Sie sich nicht im 
Flug befinden oder klicken Sie auf dem Datenblock auf 
OPTIONS/OPTIONEN. 

Schritt @: Klicken Sie auf die Options, die Sie ändern wol- 
len. Zur Einstellung der Lautstärke klicken Sie an die Position 
auf den Balken neben der Option, die der gewünschten 
Lautstärke entspricht. Links ist sehr leise, rechts sehr laut. 


MEDAILLEN 

Alle Medaillen und Auszeichnungen, die Sie 
erhalten haben, können Sie sich hier ansehen. 
Medaillen erhalten Sie, wenn Sie eine Schlacht 
erfolgreich beendet haben. Auszeichnungen 
gibt es für erfolgreich geflogene Missionen im 
Gefechtsraum. Zwei Missionen werden mit 
Bronze ausgezeichnet, drei mit Silber und alle 
vier mit Gold. HINWEIS: Nachdem Sie eine 
Auszeichnung erhalten haben, müssen Sie die 
Nachbesprechung verlassen und dürfen die 
Mission nicht erneut fliegen, damit Sie die 
Auszeichnung behalten. 

Wenn Sie Ihre Auszeichnungen betrachten wollen, gehen Sie 
folgendermaßen vor: 

Schritt ®: Klicken Sie auf dem Datenblock 
auf das Symbol MEDALS/ORDEN. 

Schritt @: Die nächste Seite erhalten Sie 
wenn Sie auf NEXT PAGE/WEITER klicken. 

Schritt ©: Sie gelangen eine Seite zurück, 
indem Sie auf LAST PAGE/ZURÜCK klicken. 


DIENSTAKTE 
Dieser Abschnitt liefert Informationen über 
alle Aspekte Ihrer Karriere. Sie können Ihr 


ee Geschick bei den Trainingsflügen und im 


Gefechtsraum ebenso abfragen, wie Ihr Können 
auf den unterschiedlichen Schiffstypen. Außerdem erhalten 
Sie eine Gesamtwertung und -beurteilung. 

Ansicht der Dienstakte: 

Schritt @: Klicken Sie auf die RECORD/AKTE Taste in 
Ihrem Datenblock. 

Schritt @: Wenn Sie die nächste Seite sehen wollen, 
klicken Sie auf NEXT PAGE/WEITER. 

Schritt ®: Wollen Sie eine Seite zurückblättern, klicken 
sie auf LAST PAGE/ WEITER. 
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BACKUP 

Diese Funktion erlaubt es, eine Kopie Ihres 
Piloten anzulegen, die abgerufen werden kann, 
falls Sie einmal in Gefangenschaft geraten oder in 
Erfüllung Ihrer Pflicht fallen. Im unteren Bereich 
der Anzeige wird der zur Zeit gespeicherte Pilot 
mit Dienstgrad und Punktzahl, die er bis zur 
Speicherung erreicht hat, angegeben. 

Darunter finden Sie eine Liste der Backup- 
Optionen: 

AUTOMATIC BACKUP/AUTO SICHERN 
Speichert den Piloten jedesmal, wenn er eine Mission 
beginnt. 

AUTOMATIC RESTORE/AUTO LADEN Liest die 
gespeicherten Daten ein, sobald Ihr Pilot fällt oder in 
Gefangenschaft gerät. 

BACKUP PILOT/PILOT SICHERN Speichert den aktuel- 
len Stand des Piloten. 

RESTORE PILOT/PILOT LADEN Lädt den gespeicher- 
ten Piloten. 

Ansicht der Backup-Optionen: 

© Schritt: Klicken Sie auf das Feld „Backup“ auf Ihrem 
Datenblock. 

® Schritt: Klicken Sie auf die gewünschte Einstellung. 


WEITERE FUNKTIONEN DES 
DATENBLOCKS 

GAME/SPIEL Rlicken Sie auf dieses Symbol, wird der 
Datenblock abgeschaltet und Sie kehren auf das Schiff 
zurück. 

DOS Rlicken Sie auf dieses Symbol, wenn Sie das Spiel 
verlassen und auf die Betriebssystemoberfläche zurückkehren 
wollen. Dieser Befehl muß zuvor bestätigt werden. 

ESC Schaltet den Datenblock ab. 
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